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In Indonesia even in the world, knowledge graph is still a unique science that is 
not well known by the general public. Society only use the results of product graphics, 
without knowing how the manufacturing process. This is because, due to a lack of 
understanding of graphic science itself. Plus the existence of a school or college that is 
not much open departments / study programs about graphics Science.Graphics Science 
is still a science professional graphics certain includes who areinvolved in it. from the 
problems that thisstudy developed a media simultaneously aids, Graphic Arts-based 
learning applications Multimedia. Multimedia-based learning is suitable for students, 
college students or the general public who want to learn about the science of graphics,  
besides a more attractive appearance Multimedia-based learning can be easy for 
understanding.  
 






















 Di Indonesia bahkan di dunia, ilmu grafika masih menjadi ilmu unik yang tidak 
cukup dikenal oleh khalayak umum. Masyarakat hanya menggunakan hasil dari produk 
grafika saja,tanpa mengetahui bagaimana proses pembuatannya. Ini disebabkan,karena 
kurangnya pemahaman dari ilmu grafika itu sendiri. Ditambah keberadaan sekolah atau 
perguruan tinggi yang tidak banyak membuka jurusan/program studi tentang imu 
grafika.Ilmu grafika masih menjadi ilmu profesional kalangan tertentu yang memang 
berkecimpung di dalamnya. Dari permasalahan itulah penelitian ini dikembangkan suatu 
media sekaligus alat bantu berupa aplikasi pembelajaran Ilmu Grafika berbasis 
Multimedia. Pembelajaran berbasis Multimedia ini dirasa cocok untuk pelajar, 
mahasiswa atau masyarakat umum yang ingin mempelajari tentang ilmu grafika, selain 
tampilan lebih menarik pembelajaran berbasis Multimedia dapat mempermudah 
pemahaman.  
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